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READ BEFORE 
USING YOUR 
ATARI VIDEO 
ENTERTAINMENT 
SYSTEM 

A very small percentage 
of individuals may 
experience epileptic 
seizures when exposed to 
certain light patterns. 
Exposure to these patterns 
or backgrounds on a 
television screen or while 
playing video games may 
induce on epileptic 
seizure in these 
individuals. Certain 
conditions may induce 
previously undetected 
epileptic symptoms even 
in persons who have no 
history of epilepsy. If you, 
or anyone in your family, 
has an epileptic condition, 
consult your physician 
prior to ploying. If you 
experience ony of the 
following symptoms while 
playing a video game — 
dizziness, altered vision, 
eye or muscle twitches, 
loss of awareness, 
disorientation, any 
involuntary movement, 
or convulsions — 
IMMEDIATELY discontinue 
use and consult your 
physician before resuming 



AVERTISSEMENT 
A LIRE AVANT 
TOUTE 
UTILISATION 
D'UN JEU VIDEO 

Certaines personnes sont 
susceplibles de laire des 
crises d'epilep sie ou 
d'avoir des pertes de 
conscience a lo vue de 
certains types de lumieres 
dignotantes ou d'elements 
frequents dans notre 
environnemenl quotidien. 
Ces personnes s exposenl 
a des crises lorsqu'elles 
regardenl certoines 
images lelevisees ou 
lorsqu'elles jouenl a 
certains jeux video. Ces 
phenomenes peuvent 
apparaitre alors meme 
que le sujel n'a pas 
d'anleceaenl medical ou 
n'a jamais ele confronte a 
une crise d'epilepsie. Si 
vous-meme ou un membre 
de votre famille avez deja 
presenle des symplomes 
lies a I'epilepsie (crise ou 
perte de conscience] en 
presence de stimulations 
lumineuses, veuillez 
consulter votre medecin 
avantloute utilisation. 
Nous conseilbns aux 
parents d'etre attentifs a 
leurs enfants lorsqu'ils 
jouenl avec des jeux 
video. Si vous-meme ou 
voire enfant presentez un 
des symplomes suivanls : 



LESEN SIE DIES 
BITTE BEVOR SIE 
IHR ATARI 
SYSTEM 
BENUTZEN 

Bei sehr wenigen 
Personen kann es zu 
epileplischen Anfallen 
bmmen, wenn sie 
bestimmlen Blitzlichtem 
ausgesetzt sind. Sie 
konnen einen Anfall 
erleiden, wenn sie 
bestimmlen 

Fernsehbildern augesefzl 
sind oder beslimmte 
Videospiele benutzen. Es 
konnen ouch Personen ; 
dovon belroffen sein, 
deten Krankheits- 
geschichte bislang keine 
Epilepsie oufweisl und die 
me zuvor epileplische 
Anfdlle gehabt haben. 
Falls bei Ihnen oder einem 
Ihrer Familienmilglieder 
unterEinwirkunqvon 
Blitzlichtem mil Epilepsie 
zusammenhdngende 
Symplome (Anfdlle oder 
Bewufilseinssldrungen) 
aufgetrelen sind, wenden 
Sie sich an Ihren Arzl. 



WARNING TO 
OWNERS OF 
PROJECTION 
TELEVISIONS 

Still pictures or images 
may cause permanent 
picture-tube damage or 
mark the phosphor ot the 
CRT. Avoid repealed or 
extended use o( video 
games on large-screen 
projection televisions. 





vertige, trouble de la 
vision, contraction des 
yeux ou des muscles, 
perte de conscience, 
trouble de 1'orientation, 
mouvement involontaire 
ou convulsion, veuillez 
immediolemenl cesser de 
jouer el consulter un 



PROJECTEURS 
ET VIDEO 
PROJECTEURS 

les images immobiles 
peuvent causer des 
dommoges permanents 
au tube image ou 
morquer le pnosphore du 
CRT. Evitez iutilisation 
repetee ou intensive des 
jeux video sur les 
proiecteurs et video 
pro|ecteurs a grand 



WARNUNG AN 
BESITZERVON 
GROflBILD- 
FERNSEHERN 

Durch stillstehende Bilder 
kbnnen dauerhafte 
Schaden in der Bildrdhre, 
sowie Verdnderungen des 
CRT Phosphors entstehen. 
Vermeiden Sie 
wiederhollen und 
langeren Gebrauch der 
Videospiete ouf 
GroBschirm 
Projekffernsehgerdlen. 




HANDLING YOUR 
CARTRIDGE 

The Atari Jaguar 
Cartridge is intended for 
use exclusively with the 
Alari Jaguar 64-Bit 
Interactive Multimedia 
System. 

Do not bend it, crush it or 
submerge it in liquids. 

Do not leave it in direct 
sunlight or near o radiator 
or other source of heal. 

Be sure to lake on 
occasional break during 
extended play to rest 
yourself and the Jaguar 
Cartridge. 



MANIPULATION 
DE LA CARTOUCHE 

Cette cartouche Alari 
Jaguar est concue 
uniquement pour les 
formats Atari Jaguor 64-Bit 
Interactive Multimedia 
System. 

Ne pas mouiller. Ne pas 
plier. Ne pas infliger de 
choc violent. 

Ne pas exposer 
direclement a la lumiere 



Ne pas plocer a proximite 
d'une source a temperature 
elevee. 

En cours d'ulilisation, faites 
des pauses toutes les 
heures. 



HANDHABUNG 
DES MODULS 

Die Atori Jaguar Kasselte 
isl ausschlielilich fur Atari 
Jaguar 64-Bil Interactive 
Multimedia System 
vorgesehen. 

Nicht mil Wasser in 
Beruhrung bringen. Nicht 
knicken. Keine Gewall 
anwenden. 

Keinem direklen 
Sonnenlicht ousselzen. 
Nichlinder Ndhevon 
Wdrmequellen 
aufbewanren. j^pK^; 

RuhenSie ^< 

sich bei der ^(s, 

Benutzung eines 
Videospiels noch einer 
Stunde aus. 




INTRODUCTION INTRODUCTION EINLEITUNG 



In Rayman world's, nature 
and people live together in 
peace. Ine Great Protoon 
provides ond maintains the 
harmony and balance in 
the world. Sorry Folks, this 
apparently can t lost. (Do 
you want to play or what?] 

...one fateful day, the 
Great Protoon is stolen by 
Mr. Dark, an evil being! 
The Electoons who used to 
gravitate around it lose 
fneir natural stability and 
scatter all over 
^> the world! 
a Troublesome, 
''1 isn't it? 
(and untidy, 



In this now-unbalanced 
world, strange phenomena 
begin to occur: freaks and 
hostile characters appear, 
capturing every Electron 
they can find! They defin- 
itely need a HERO to save 
them now, don't you think? 

Rayman must recapture the 
Great Protoon from its 
mysterious kidnapper, free 
the Electoons ond 
reassemble them all to 
restore the world's 
harmony. 




Dans le pays de Rayman, 
la nature et ses habitants 
s'epanouissenl en paix. le 
Grand Protoon assure 
I'equilibre et I'harmonie 
de son monde. Desole les 
gars, il semble que ca ne 
puisse pas durer Ires 
longtemps (vous voulez 
jouer, oui ou non ?| 

... un funesle jour, le 
Grand Protoon est derobe 
par Mr Dark, un erre 
malfaisant! les Electoons 
qui gravilaient autour, 
prives de leur slabilite 
naturelle, s'eparpillent 
dans tout le pays! 
Preoccupqnt. non ? let en 
plus oa toil desordre) 

Dans le monde 
desequilibre, de curieux 
phenomenes commencenl 
a se produire: des 
creatures monstrueuses et 
agressives apparoissent, 
et elles capturenl lous les 
Electoons qu'elles 
Irouventl A ce stode, il 
nous foul... UN VRAI 
HEROS a lo rescousse, 
pas vrai ? 



In Raymans Heimat leben 
Mensch und Natur in 
Eintracht. Der Grofie 
Protoon sorgt in seiner 
Welt fur Ausgleich und 
Harmonie. Tut mir leid 
Freunde, schdlze dafl 
dies nicht mefir lange 
dauern wird (also, wollen 
Sie spielen oder nicht?] 

...an einem unheilvollen 
Tag wird der Grofle 
Protoon von einem 
Ubelldter namens Mr. 
Dork entfiihrt! Die 
Electoons, die urn ihn 
kreisten wurden in ihrem 
naturlicnen Gleichgewichl 
gesldrt und schwirren nun 
im ganzen land umher! 
Recht beunruhigend, nicht 
wahr? Von dem 
enstondenen 
Durcheinonder gonz zu 
schweigen. 



Bui will the bad guys 
let him do it?... After all, 
he doesn't have arms or 
legs... but don't panic, 
neither do the bad guys. 




STARTING 
THE GAME 

1 . Insert your Dayman 
cartridge in your 
Jaguar console. 

2. Press the POWER 
button. 



II faut reprendre le Grand 
Proloon a son ravisseur, 
delivrer les Elecloons pour 
reconstiluer le noyau du 
monde et retoblir sa 
bonne marche. Mais les 
creatures malfaisantes 
laisseronlelles (aire 
Rayman? Apres tout, il n'a 
ni lambesni bras ... mois 
pas de panique les 
mechants non plus. 



COMMENT 
DEMARRER LE JEU 

1 . Introduisez votre 
cartouche Rayman 
dans voire console 
Jaguar. 

2. Appuyez sur le bouton 
POWER. 



In der aus den Fugen 
geratenen Well geschehen 
seltsame Dinge : agressive 
monslerhafleKreoturen 
erscheinen plotzlich und 
fangen alle Elecloons ein, 
die sie finden konnenl In 
dieser oussichtslosen Lage 
gibl es nur eins : EIN 
ECHTER HELD mu6 her, 
slimmt's ? 

Der GroBe Proloon muf) 
den Fangen seines 
Enlfuhrers entrissen, die 
Elecloons befreil werden, 
um den Kern der 
Well weider 
herzustellen 
und sie 
wieder au! die 
rechte Bahn 
zu bringen. 
Werden jedoch die Oblen 
Kreaturen Rayman ohne 
weiteres freien lauf 
qewdhren ? Schliefllich 
hat er weder Arme noch 
Beine ... nur keirte Panik, 
die Bosen haben ouch 
keine. 



SPIELSTART 

1 . legen Sie die Rayman- 
Cartridge in Ihre 
Jaguar-Ronsole ein. 

2. Drucken Sie ouf den 
POWEMnopf. 



J*^. 




HOW TO PLAY 

When you start Ihe game, 
you con either choose a 
new game or select a 
previously saved game. 

At the beginning of the 
game, you can use the 
Options" function to 
change the music ond the 
sound effects. To play, 
select "Start". You can 
begin a new game or 
decide to continue a 
previous game (you may 
choose from among three 
previously saved 
games). It is 
also possible 
.; to erase one 
game to start 
a brand new 
one. At the 
beginning of each 
game, a map wiK be 
displayed with the various 
possible worlds for 
Rayman. Each time you 
have completed o level, 
the available paths will be 
highlighted on the screen. 
Most of the time, you will 
be able to choose 
between two directions. 

Dayman has to free the 
imprisoned Electoons to 
re-establish order in his 
world. For each level there 
is a medallion with 6 



>**k 



PRINCIPE DE JEU 

lorsque vous demarrez le 
jeu, vous pouvez choisir 
avec la commande 
"Options" de modifier les 
niveaux de la musique et 
des bruitages. Pour jouer, 
selectionner "Start": vous 
pouvez olors commencer 
une nouvelle parlie ou 
choisir de continuer une 
parlie dejd sauvegardee 
[vous pouvez choisir parmi 
3 parties sauvegardees]; il 
est egalement possible 
d'en effacer une pour en 

recommencer une 
nouvelle. 

Au debut du jeu, vous 
aurez 6 I'ecran une carle 
ou les differents mondes 
de Rayman seronl 
represents. Ainsi, a 
chaque fois que vous 
aurez lermine un niveau, 
les chemins qui vous seronl 
occessibles s allumeronl a 
I'ecran. la plupart du 
temps, vous aurez le choix 
enlre 2 directions. 

Rayman doit delivrer les 
Electoons pour retablir 
I'equilibre de son monde. 
Chaque niveau esl 
symbolise par un 
medaillon a 6 covites, 
correspondent aux 6 



DAS 
SPIELPRINZIP 

Sobald Sie das Spiel 
starten, konnen Sie ein 
neues Spiel beginnen 
oder abet auch ein 
bereits abgespeichertes 
Spiel fortsetzen. 

fa Beginn des Spiels 
erscheint eine Karte am 
Bildschirm, die die 
verschiedenen Welten 
Raymans darslellt. Sobald 
Sie einen Level geschafft 
haben, leuchten die 
Wege am Bildschirm auf, 
die Sie beschreilen 
konnen. Meisl haben Sie 
die Wahl zwischen 2 
verschiedenen 
Richlungen. 

Rayman muli die 

Kmgenen Electoons 
eien, urn die Ordnung 
in seiner Well wieder 
herzuslellen. Fiir jedes 
level gibt es ein 
Medallion mil 6 
Verliefungen, von denen 
jede einem Electoons- 
kafig enlspricht, den Sie 
finden mussen. Jedesmal 
wenn Sie einen Electoons- 
Kdfig offnen, wird eine 
Vertiefung des Medaillons 
gefulll. Urn bis zum level 
Schlofl der leckereien" 
zu kommen, mussen Sie 



empty spaces, each of 
which corresponds lo a 
coge of Electoons which 
you have to find. Each 
lime you tree a cage of 
Electoons. one space on 
the medallion is filled. In 
order lo enter the Candy 
Chateau level, you musl 
first free oil of tne 
Electoons in the first five 
worlds. 

If you go out through the 
entrance door lo o level, 
you will bse all of the 
items [Tings, special 
powers, elc.| mot you 
picked up in mat level. 




cages a Electoons a trouver 
dans ce niveau. Chaque fois 
que Raymon ouvre une de 
ces cages, une cavite du 
medaiKon se remplil. Pour 
enlrer dans le monde des 
Gateaux, loutes les cages a 
Electoons des 5 premiers 
mondes doivenl avoir ete 
trouvees. 

Si vous ressortez d'un 
niveau par la porte qui vous 
y a donne occes, vous 
perdrez lous les objets 
[Tings, pouvoirs, etc] que 
vous aurez ramasses dans 
ce niveau. 



zundchst alle Electoons 
der 5 vorherigen levels 
befreien. 

Meislens konnen Sie 
zwischen zwei Richtungen 
wohlen. Achlen Sie 
daraul, dafi sie alle 
Elecloons der 5 erslen 
Wellen bilossen miissen, 
bevor Sie zur Well Candy 
Chateau Zugang haben. 

Wenn Sie ein Level durch 
die Tiir verlassen, durch 
die Sie gekommen sind, 
verlieren Sie alle 
Gegenstonde, 
die Sie in 
diesem Level ( 
eingesammell < 
haben. 





USING THE 

CONTROLS 
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COMMANDES 
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RAYMAN'S 
POWERS 

In the beginning Royman 
can carry out simple 
actions: walking,|umping, 
holding onlo vines, and 
crawling. As you progress 
in the game, Rayman will 
gain new powers: a fist, 
hanging onto platforms, 
racing, a grabbing fist, 
and even a special 
helicopter feature! 

The fairy Betilla grants him 
these very special powers. 
Each time you will hove a 
written explanation on 
the screen! 



POUVOIRS DE 
RAYMAN 

Au depart, les actions de 
Royman son! simples: il 
peut marcher, sauter, 
s'accrocher oux lianes et 
ramper. Au fur et a 
mesure que vous 
ova ncerez dans le ieu, 
Rayman gagnera de 
nouveaux pouvoirs: le 
poing, I'occrochoge au 
bordaes plates-formes, 
lo course, le poing 
grappin, il pourra meme 
Faire I'helicoplere! 

C'est la fee Betilla qui le 
dote de ces pouvoirs Ires 
speciaux, et vous ourez 
une explication ecrite a 
I'ecran. 



RAYMANS 
KRAFTE & 



Raymans 

Aktionen sind zum 
Beginn rechl einfoch : 
genen, springen, sich an 
Uanen hdngen. Im Laufe 
des Spiels erlangt 
Raymon neue Krdfte : 
eine Faust bilden, sich an 
Plattformen hdngen, 
tauten eine greitende 
Faust bilden.xriechen und 
sogar eine Hubschrauber- 
Nummer machen! 

Die Fee Betilla isl es, die 
Raymon zu diesen ganz 
besonderen Krdften 
verhilft. Eine schriflliche 
Erkldrung dieser Krdfte 
wird auflhrem Bildschirm 
erscheinen. 



Once you hove ocquired 
o new power, il will be 
useful to you in the rest of 
the game, but you should 
also backtrack to 
thoroughly explore the 
levels you have already 
gone through, because 
you probably haven't 
seen it all yet! Some 
surprises are wailing for 
you. things that you were 
unable to reoch the first 
time you came through... 

There are two types of 
new powers: 
_^ "permanent 
*^jjL.: powers" 

'\s^F-. vou will keep 
^*^ - whatever 

happens] and 
all the others. 




Lorsque vous aurez ocquis 
un nouveau pouvoir, il 
vous servira dans la suite 
du jeu, mais vous devrez 
aussi reloumer sur vos 
pas pour explorer a fond 
les niveaux dans lesquels 
vous etes dejo passe, cor 
vous n'avez pas tout vul II 
vous reserve des surprises 
auxquelles vous n'avez 
pas pu occeder lors de 
voire premier passage... 

Parmi ces nouveaux 
pouvoirs, on peut 
distinguer les "pouvoirs 
permanents" |ceux que 
vous garderez, quoiqu'il 
arrive], des oulres. 



Wenn Sie neue Krdfte 
erlangl haben, werden 
Siediese imweileren 
Verlauf des Spieles zwar 
gebrauchen kdnnen, 
ledochsolltenSieruhig 
umkehren, urn die bereils 
passierten level griindlich 
zu erforschen, da Sie 
noch nichl olles enldeckt 
habenl Es erwarlen Sie 
dort einige 

Uberrascnungen, denen 
Sie bei Ihrem erslen 
Durchgang nicht 
beqeqnenkonnten.. . 



Unter diesen neuen 
Krdflen gibl es die " 
stdndigen Krdfte". ]ene 
die Sie slels behollen 
werden egal was 
geschieht. 




Crawling: 

Press the down arrow ond 
then B. To change 
direction, use the left or 
right diagonal on the 
bottom or the direction 



Telescopic fish 

Press C to send off the fisl. 
The longer you keep the 
button pressed, the further 
the (isl will go. 



Pour rampcr: 
Appuyez sur la Heche vers 
le bas puis sur le bouton 
B. Pour changer de 
direction, appuyez sur la 
diagonale droile ou 
gauche (en bas de la 
croix de direction). 

Poing telescopiaue: 

Pressez le bouton C pour 
envoyer le poing. Plus 
vous maintenez le bouton 
presse longtemps, et plus 
le poing ira loin pour 
Iropper vos ennemis. 



Teleskopfaust : 

Driicken Sie our Knopf 
C, um die Faust zu 
schleudern. Je longer Sie 
den Knopf gedrikkl 
halten, aeslo weiler Hiegl 
die Faust. 

Sich an Plattformen 
hangen : 

Wenn Rayman spring! 
bzw. fdllt, hdngl er sich 
outomotisch an den Rand 
des Bodens, sobald er ihn 
slreifl. 




Hanging 

onto 

ledges: 

; When 
Raymon jumps 

or (alls, he 
automatically hangs on to 
the nearby ledges. 

Helicopter 

Press B to jump, then 
press again to slow down 
with your helicopter 



The Roce: 

This power-up no! only 
allows you to move (aster 
jof course!], but olso to 
build up speed to jump 
further. To octivale it, 
press A while you're 
walking. 



Accrochage au bord 
des plates-formes: 

Quond Rayman saute ou 
lombe, il s occroche 
automatiquement au bord 
des plates-formes qu'il 
(role. 

L'helicoptere: 

Pendont le saut (boulon 
B|, si vous appuyez a 
nouveau sur B, Rayman 
(era l'helicoptere pour 
omorlir so chule. 

La course: 
Ellepermet dese 
deplacer plus rapidemenl 
|bien sur!) mais elle 
permet egalement de 
prendre oe I'elan pour 
sauler plus loin. Pour 
I'ocliver, appuyez sur le 
boulon A torsque vous 
marchez. 



Kriechen : 
Drucken Sie Pfeil unten 
und donn Knopt B. Urn die 
Richtung zu dndern, 
drucken Sie gleichzeitig 
Pfeil nach unten und Pfeil 
nach links oder nach rechls. 

Der Hubschrauber : 

Drucken Sie aul Knopf B, 
urn zu springen, unci 
drucken Sie den Knopf 
erneut, urn den hub- 
schrauberahnlichen 
Abwdrtsflug abzubremsen. 

Luufen : 

Dies ermoglicht, sich 
schneller fortzubewegen 
Iganz klarl), aber ebenso 
Anlauf zu nehmen, urn 
weiter zu springen. Oiese 
Option aktivieren Sie durch 
einen Druck aul den Knopf 
A, wahrend Raymon geht. 
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Grabbing fist: 

Thanks to mis power, 
Raymon is able to hang 
on to ond to swing on 
(lying rings; the grabbing 
(isl also allows him to 
bring objects towards 
himself. Same button as 
the telescopic fist (C). 



Poing grappin: 

Grace a ce pouvoir, 
Rayman pourra 
s'accrocher et se balancer 
aux anneoux volants; le 
poing grappin permet 
egalement d'amener 
certains objets a lui. 
Meme boulon que le 
poing telescopique |C). 



**^ 



Greifende 
Faust: 

Dank dieser j 
Option kann - 
sich Rayman 
an die niegenden 
Reifen hangen und daran 
hangeln; mittels der 
greilenden Faust kann er 
ebenfalls Dinge an sich 
Ziehen. Derselbe Knopf 
wie bei der schlagenden 
Faust (Q 



OTHER POWERS 

Magic seed: 

Tarayzan gives Rayman 
this seed, which grows 
into a flower immediately. 
To plant seeds, press A. 



AUTRES 
POUVOIRS 

Graine magique: 
Cette graine, offerte par 
Tarayzan, fait pousser des 
fleurs instantanemenl. On 
la planle grace au bouton 
A. 



WEITERE KRAFTE 

Magisches Korn : 

Dieses Korn loot 
augenblicklich eine Blume 
aus dem Boden schielien. 
Es wird mittels Knopf A 
gesat. 
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Super 
helicopter: 

This power-up 
is yours when 
ihe Musician 

Jives you the 
which 
activates it. It allows 
you to (ly while having 
steering control. To 
activate it, press B; to go 
higher, press it several 
times. 

IMPROVING 
YOUR GAME 

We won't give away all 
the secrets of the game (to 
keep the suspense...], but 
a few hints could be very 
useful lor you! 



Super helicoptere: 
Ce pouvoir vous est 
accessible lorsque le 
musicien vous donne la 
fiole magique qui I'octive. 
II vous permertra de voler 
etdevousdirigerovotre 
guise. Pour I'enclencher, 
pressez le bouton B, et 
pour gaqner de ('altitude, 
pressez-le plusieurs fois. 



POUR MIEUX 
JOUER 

On ne vous livre pas ici 
lous les secrets du jeu 
(suspens oblige...], mais 
juste quelques 
explications qui peuvenl 
s'overer precieuses... A 
vous de juger! 



Super-Hubschrauber : 

Er ermoglicht Ihnen zu 
Riegen und sich ganz 
nacn Wunsch 
fortzubewegen. Urn diese 
Option zu aktivieren, 
drijcken Sie auf Knopf B; 
uman Hohezugewinnen, 
drijcken Sie mehrmols auf 
diesen Knopf. 



TIPS ZUM SPIEL 

Wir verraten Ihnen nicht 
alle Geheimnisse des 
Spiels (wir wollen Ihnen 
nicht die Spannung 
nehmen|, geben Ihnen nur 
ein poor Erlduterungen, 
die Ihnen niitzlich sein 
konnen... Urleilen Sie 
selbsl! 




The Electrons: 

Rayman hos to tree Ihe 
imprisoned Electoons lo 
re-establish order in his 
world. Each level is 



medallion with 6 empty 
spaces on ihe map of the 
world, each of which 
corresponds to o cage ol 
electoons which you have 
to find. Each time you 
open a cage ol Electoons, 
one space on the 
medallion fills up. 



Les Electoons: 

Rayman doil delivrer les 
Electoons emprisonnes 
pour retablir I'equilibre de 
son monde. Cheque 
niveau est represent par 
un medaillon a 6 cavites 
sur la carte du monde, 
chocune correspondent a 
une cage d'Electoons que 
vous devez trouver. A 
cheque fois que vous 
ouvrez une cage a 
Electoons, une 
cavite du medaillon 
se remplit. 



Die 
Electoons : 

Rayman 
mufi alle 
gefongenen 
Electoons befreien, urn 
das Gleichgewichl seiner 
Well wieder herzustellen. 
Jeder Level wird auf der 
Weltkarle durch ein 
Medaillon mil 6 
Vertiefungen dargestelll, 
wobei jeae einem 
Electoons-Kdfig entsprichl, 
den Sie h'nden mussen. 
Jedesmal wenn Sie einen 
Electoons-Kafig offnen, 
wird eine Vertiefung des 
rAedoillons gefiilll. 





The Powers: 
They 

symbolize 
Rayman's 
energy 
reserves. He 
starts off with 3 
powers, but can 
win more on his journey... 
or lose some during his 
bottles! When you nave 
run oul ol power, you lose 





The Lives: 

loot lor them lo hove 
belter chances to 
overcome your enemies. 




Les powers: 

lis symbolisent les reserves 
d'energie de Dayman. 
Celui— ci port avec 3 
powers mais peul en 
recuperer en cours de 
route... ou en perdreau 
cours de ses combats! 
torsque vous n'ovez plus 
de power, vous perdez 
une vie. 

Les vies: 

Cherchez- les pour avoir 
plus de chances de 
vaincre vos ennemis! 



Die Power- 

Einheiten : Oiese 
stellen Roymons 
Eneigiereserven dar. 
Rayman starlet mil 3 
Power-Einheiten, aber er 
kann zusdtzliche Einheilen 
im Laufe des Spiels 
einsammeln... oder aber 
auch wdhrend der 
Komple Einheilen 
verlieren! Sobold Sie 
keine Power-Einheil mehr 
haben, verlieren Sie ein 



Leben: 

Suchen Sie nach ihnen, 
urn den Gegnern mehr 
Widerstanaleisten zu 
Itdnnen! 





The Speed-Ups: 

They increase Ine speed 
of Hie fist. There ore 3 
possible speeds. 

The Golden Fish 

Increases the power of 
Rayman's blows. 

Pleg« note: 

Your lisl loses its power 
and its exceptional speed 
each lime you ore hit by 
an enemy. 



Les speed up: 

lis augmentenl la vilesse 
du poing: 3 vilesses 
differentes sont possibles. 

Le poing d'or: 

II augmenle la puissance 
des coups de Raymon. 
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Attention: 

Voire poing perdro so 
puissance el so vilesse 
exceplionnelle 6 crioque 
fois que vous serez louche 
par un ennemi. 



Speed-Ups I 
Dieseerhohen 
die Gesch- 
windigkeit c 
Fggstschlags : Es 

E'bt 3 verschiedene 
eschwindigkeiten. 

Die Goldene Faust : 

Diese erhoht Raymans 
Schlagkrafi, 

Vorskhf. he Faust 
verliert i/ire Schlagkrall 
und i/ire 

ouBergewonnlicne 
Gesdiwiridigkeit /edesmal 
wenn Sie von einem 
Gegner gelroffen werden. 




The Tings: 

If Rayman 
;]' picks up a 
hundred of 
them, he go ins 
an extra life, 
bul fhey can also be used 
lo poy the magicians 
(saving games and bonus 
stages). 

The magician: 
He i s hidden away in the 
scenery. With his help, 
Rayman can move into 
secret worlds; in these 
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Les Tings: 

S'ilen ramasse 100, 
Rayman gagne une vie 
supplemental; mois ils 
servent egalemenl de 
monnaie avec le magicien 
pour avoir acces oux 
Bonus stage. 

Le magicien: 

Bien cache dans le decor, 
il permet a Rayman de 
posser dans des mondes 
secrets; dans ces elapes 
bonus, voire adresse et 
votre rapidile pourront 
vous permettre de gagner 
des Tings, 1 vie... Mais 
attention, ce tour de 
magie se merite, et vous 
devrez juslilier de 10 
Tings pour en profiler. 

Vous pourrez gagner une 
vie si vous reussissez un 



Die Tings : 

Sobald Rayman 100 
davon eingesammelt hat, 
erhalt er em zusdtzliches 
leben; die Tings dienen 
aber auch als 
Zohlungsmittel fur die 
Zauberer und bei 
Abspeicherungen. 

Die Zauberer : 

Diese sind in der 

Landschaft gut versteckt, 
sie ermoglicnen Raymon 
den Zugong zu geheimen 
Wellen : bei diesen 
Bonus-Etappen konnen Sie 
mil Flinkheit und 
Geschicklichkeil 50 Tings, 
1 leben oder 1 Wecker 

Sewinnen... Aber 
orsichl, dieser Zauber 
hat seinen Preis, Sie 
brauchen 10 Tings, um in 
seinen GenuB zu 
kommen. 



bonus stages, your skill and 
rapidity will ollow you to earn 
some Tings or a bonus life. 
Bui please note thai this 
maaic stunt has to be merited, 
and it will cost you 1 Tings 
to lake 



Note : You will gain a bonus 
life if you manage to reach 
o perfect score in the bonus 
mop. This means you will 
have to gel all the Tings 
within a minimum time limit. 
If you achieve this perfect 
score, the bonus map will 
then be available ol no 
charge, bul there will be no 
more bonus lives. 

The Continues: 

If you lose your last life they 
allow you to restart the game 
from the lost level played with 
o credit of i lives 

SAVING THE GAME 

The Photographer: 

_ He is here to 
(is I immortalize 

C feats! 
n you lose 
a life, you start 
again in the 
last place where he took a 
picture of you. 

Saving games: 

Each time you are ot the map 
of the world, you can save 
your game: to open 
a saved game, move to the 
icon on the world map. 





"perfect" dans lo map 
bonus, c'esl a dire si vous 
recoltez tous les Tings 
pendant un laps de temps 
ossez court. Si vous 
obtenez un "perfect", la 
map bonus vous sera alors 
accessible gracieusement 
mais ne vous donnera plus 
de vie supplemental. 

Les continues: 

lorsque vous perdez volte 
dernierevie i Is vous 
permeHenl de reprendre la 
partie au debut au niveau 
dans lequel vous etiez. 
Vous repartez avec 3 vies 
supplemental en 
reserve. 

LA SAUVEGARDE 

Le photographe: 

II est ia pour immortaliser 
vos exploits! Quand vous 
perdez une vie, vous 
recommencerez au dernier 
endroit ou il vous o 
pholographie. 

Sauvegarde des parties; 
Vous pourrez sauvegarder 
voire partie a chaaue fois 
que vous eles sur la carle 
au monde. Pour acceder a 
la sauvegarde, dirigez- 
vous vers une des icones 
de la carte du monde. 



Die Wecker: 

Wenn Sie Ihr letztes leben 
verloren haben, 
ermoajichen diese Ihnen, 
das Spiel am Anfang des 
Levels wieder 
anzufangen, in dem Sie 
vor Ihrem Tod waren. Sie 
fongen mil 3 zusdtkhen 
Leben in Reserve wieder 



ABSPEICHERN 
Die Fotografen : 

Sie sind dozu da, Ihre 
Heldentaten zu 
verewigen! Wenn Sie ein 
Leben verlieren, 
beginnen Sie 
erneul an det 
Slelle, wo 5ie 
von ihnen 
zuletzt 
folografier! wurden 



J**^ 



% 



Aufierdem 
konnen Sie 
Ihr Spiel am 
Ende jedes 



abspeichern: Zum 
Abspeichern begeben Sie 
sich zumSpeicheMcon 
der Wellkarte. Wenn Sie 
Ihr Spiel wahrend des 
Spiels in den SAVE' 
Zeichen speichern, wird 
die vorhergehende 
Version durch die neue 
Version ersetzt. 
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~^> When you 
, i"CS^-' save al the 
Q SAVE sites 
"jj? § during game 
"*^ play, the 

saved version 
automatically replaces the 
previously saved version. 
ERASE allows you to 
erase to saved version in 
order to restart the game 
at the beginning. 

When you are at the 
game world map screen, 
you can choose to exit the 
game you are playing by 
pressing the OPTION 
button. Doing so will send 
you back to the save/ 
load screen, and il you 
wish, you can choose 
another game. Bui be 
careful, the game that you 



Lorsque vous sauvegordez 
voire partie en cours de 
ieu dans les pastilles 
SAVE, la nouvelle version 
sauvegardee de voire 
partie ecrase 
automatiquemenl 
I'oncienne. Lo commande 
ERASE vous permel 
d'erlocer lo version 
sauvegardee poui 
recommencer une 
nouvelle partie au debut 
de jeu. 

Lorsque vous etes sur la 
carle des mondes, vous 
pouvez quitter la partie en 
cours en appuyant sur le 
bouton OPTION. Vous 
revenez alors a I'ecran de 
souvegarde/chargemenl, 
el vous pouvez charer une 
nouvelle partie. Attention, 



DerERASE-Belehl erlaubt 
es, ein gespeichertes 
Spiel zu loschen, um ein 
neues Spiel zu beginnen. 

Der "Save/load"- 
Bildschirm gibl Ihnen 
Informationen uber die 
bisher schon 
abgespeicherten Spiele: 
den Namen unter dem sie 
abgespeichert wurden, 
die Anzohl der noch 
verfflgbaren Leben, die 
Zahl der Noch 
vorhandenen Continues 
(die Weclcer| und einen 
Prozentsalz, der Ihnen 
angibt, wie weil Sie das 
Spiel schon gelost haben. 




just left won't be saved if 
you do this! 

The Save/Load screen 
gives you information 
about your previously 
saved games including 
the name under which the 
game was saved, the 
number of lives available, 
the number of Continues 
available, and what 
percentage of the game's 
challenges you have 
accomplished. 

WORLDS 

In the different worlds of 
the game described here, 
you will meet the "bosses" 
several limes: but don't 
assume that you will be 
able to get rid of them so 
quickly, they could 
reappear a little later and 
maybe have colmed 
down... and transformed 
into a real Iriendl 

THE DREAM FOREST: 

Rayman has to proceed 
through the jungle without 
ever falling into the 
marsh-water. He will come 
across hunters ond 
greenish explorers... This 
is where he will meet 
Tarayzan, his first friend, 
whom he will help to get 
dressedl The big boss is 
Moskito, the dreadful giant 
mosquito. 



la partie que vous quittez 
n'est pas sauvegardez 
porcelte manipulation! 

L'ecran Save/ Load du 
deport vous informe sur 
les precedents 
sauveqardes: le nom sous 
lequefla sauvegarde a 
ete effectuee, le nombre 
de vies el de "continues" 
disponibles, et quel 
pourcentage du jeu vous 
avez realise. 

LES MONDE S DE 
RAYMAN 

Dans les differents 
mondes du jeu decrils ici, 
vous serez amenes a 
rencontrer les "boss" 
plusieurs fois: ne croyez 
done pas vous 
debarrassersifacilemenl 
de I'un d'enlre eux, il peut 
reapparaitre un peu plus 
lard el peut- efre se sera- 
l-ilalorsradouci... et 
Irans-forme en un 
veritable ami! 

LA FORET DES 
SONGES: 

Rayman doit progresser 
dans une jungle sans 
jamais tomber dons les 
eaux du matais. II y 
affronte des chasseurs, 
des exploroleurs 
verdalres... C'est Id qu'il 
rencontre Tarayzan, son 



SPIEL-LEVEL 

In den einzelnen Spiel- 
Leveln, die im folgenden 
genau besehrieben 
werden, werden Sie 
einigen "Bossen" 
mehrmols begegnen 
Glauben Sie nicht jeden 
von ihnen leichl 
loswerden zu konnen, der 
entsprechende kann 
wenig spdter wieder 
auftaucnen; vielleichl wird 
er dann elwas sanfter 
sein... und sich ineinen 
wohren Freund 
verwondelt haben! 

THE DREAM 
FOREST: 

Troumwald. 
Rayman mufl sich 
einen Wegdurchden 
Dschungelbahnen, ohne 
dabei in dos 
Sumpfwasser zu fallen. Er 
halesdorlmiljagern, 
und grijnen Forschern zu 
tun... Dorl begegnet er 
Tarayzan seinem ersten 
Freund, aem er zeigl was 
eineHorke isl! Der Big 
Boss am Ende des Spiels 
nennl sich Moskilo, eine 
fiirchlerliche 
Riesenmikke... 

BAND LAND: Der 

chromalische Himmel. 
Raymon bewegt sich 
in einer von wolken 
und Tragfldchen 



BAND LAND: In a scene o( 
clouds and sheet music, 
Rayman proceeds among 
music instruments (drums, 
maracas, cymbals...] and 
battles against wrong notes. 
Alter having escaped from 
the trumpets, he will find 
himself face to face with the 
deafening Mister Sax.. 

BLUE MOUNTAINS: 

Rayman has to move 
forward, ovoiding rock 
avalanches and stone 
creatures. In these mountains, 
Rayman meets his musician 
friend whose guitar 
— ^ he helps to 
94 ~n!v^-' ,Kam - % big 

N^y Mister Stone, a 
>*^ ™ creature made 
of rock. 

PICTURE CITY: This is the 

world of images, and olso 
the world of mirages: passing 
across the stage or a small 
theatre. Rayman con find on 
his path beings straight from o 
pirate or a science fiction film. 
In particular, he meets Mama, 
an impressive shrew armed 
with a bizarre rolling pin... 

THE CAVES OF SKOPS: 

This is a troubling underground 
world to which we access 
through Rayman 's friend Joe 
the extraterrestrial's cheerful 
snack bar. First of all. Royrnan 
has to plug in Joe's shop sign 
avoiding the spiders, then Ke 




premier ami, qu'il aide a 
se rhabiller I le big boss est 
Moskito, le terrible 
mousliquegeanl... 

LECIEL CHROMA- 
TIQUE: Dans un decor de 
nuages et de portees, 
Rayman progresse pormi 
les instruments de musique 
(tamtams, maracas, 
cym bales...] else bat 
contre les fousses notes. 
C'esl opres avoir echappe 
aux trompettes qu'il se 
trouve nez a nez avec 
I'assourdissant Mr Sax... 

LES MONTAGNES 
BLEUES: Rayman doit 
avancer en evitant les chutes 
de rochers et les creatures de 
pierres. C'esl dons ces 
montognes que Rayman 
rencontre son ami musicien, 
qu'il aide a recuperer sa 
guitore. Le big boss a 
vaincre est akxs Mr Stone, 
unmonstrede pierres... 

LA CITE OES IMAGES: 

C'est le monde du dessin, et 
aussi celui de I'illusion: en 
passant sur la scene d'un 
petit theatre, Rayman doit 
s'altendre a trouver sur son 
chemin des etres sorionl lout 
droit d'un film de pirates ou 
de science-fiction. II y ren- 
contre en particulier Mama, 
une imposante megere 
armee d'un rouleau a 
patisserie bizarre... 



besfimmten Landschaft 
zwischen den einzelnen 
Musikinslrumenten fjamtams, 
Maracos, Zimbeln...| und 
kdmpft geqen falsche 
Kldnge. Iwchdem er den 
Trompeten entkommen ist, 
befindel er sich Auge in 
Auge mil dem 
ohrenbetdubenden Mr. 
Sax... 

BLUE MOUNTAINS : 

blauen Berge. Auf seinem 
Weg mufl Rayman sich vor 
Steinschlag und den 
Sleinkreaturen in Acht 
nehmen. Rayman wird in 
diesen Bergen seinem 
Freund dem Musiker 
begegnen, dem er hilfl seine 
Gitarre zuruckzuholen. Der 
Big Boss, den es hier zu 
uberwdltigen gilt, nennl 
sich Mr. Stone, ein 
Steinmonster... 

PICTURE CITY: 

Die Bilderslodt. Dies ist die 
Well der Bilder und 
lllusionen : Wenn Rayman 
durch die Szene eines 
kleinen Theaters geht, mu6 
er sich darauf gefaftt 
machen Geslalten zu 
begegnen, die aus Piraten- 
una Science-Ficrion-Filmen 
stammen. Insbesondere trifft 
erdort auf Mama, einer 
imposanten Furie, die mil 
einem merkwurdiqen 
Nudelholz bewaffnet ist... 



will work his way around 
the stalactites to the den ol 
Skops the Scorpion. 

CANDY CHATEAU: You 

enter the world ol desserts 
where Mister Dark is 
hidden, guarded by clowns 
carryinq out amazinq 
stunts... De careful, Mister 
Dark is diabolical... 

So plug in your joystick and 
it's your turn to play... 
Good luck! ™ 




LIS CAVES DE SKOPS: 

C'est un monde souterrain 
inquietont auquel on accede 
par la tiante oeperie buvette 
de Joe I'exlro- terrestre, un 
ami de notre heros. Rayman 
doit d'abord rebrancher 
I'enseignedejoe.enevitant 
les araignees, pour ensuite 
evoluer parmi les stalactites 
iysqu'ou repere de Skops le 
Scorpion. 

LE CHATEAU DES 

DEUCES: Vous rentrez dans 
le monde des gateaux oii se 
cache Mr Dart, defendu par 
des clowns aux tours 
surprenants ... Attention Mr 
Dark est diabolique... 

Alors, a voire manette el a 
vous de jouer...Bon chance! 



THE CAVE OF SKOPS : 

Skops Hohle. Eine 



unterirdische Welt, zu der 
man uber den lustigen 
Crepe-laden von Joe dem 
AuBerirdischen, einem 
Freund unseres Helden, 
gelangl. Rayman mu6 
zuersl Joes Neonwetbung 
wieder anschlieRen, wobei 
er die Spinnen meidet, um 
sich dann einen Weg 
durch die Stolakliten bis 
zum Versteck von Skops 
dem Sbrpion zu bahnen. 

CANDY 
CHATEAU : 

Dos Schlofi 
der leckereien. j 
Sie betreten 
die Welt der 
Kuchen, wo sich Mister 
Dark versleckt halt, der von 
Clowns mil erstaunlichen 
Tricks verteidigt wird ... 
Vorsichl, denn Mister Dark 
isl ein Teufelskeri... 

Also los, nichrs wie ran an 
dos Joypad, jelzl sitzen Sie 
am Drucker... VielGliick! 
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GUARANTEE 

Ubi Soft guarantees this 
Atari cartridge against 
any defect lor a period of 
ninety 190] days from the 
date of purchase. If a 
manufacturing defect 
appears during the 
guarantee period, Ubi 
Soft will repair or 
replace the defective 
cortridge free of charge. 

To take advantage of this 
guarantee, please return 
the cortridqe to 
Ubi Soft 
with a proof 
ofpurcnose. 
B ^jy i£< If a cartridge 
>**^fc " is returned 

without proof of 
purchase or after 
the guarantee period has 
expired, Ubi Soft will 
choose either to repair or 
to reploce it at customer 
expense. This guarantee 
is invalid if the cartridge 
hos been damaged 
through negligence, 
accident or misuse, or if it 
hos been modified after 
acquisition. 



GARANTIE 



Guillemot International 
Software garantit la 
presente cartouche Atari 
contre lout defaul duranl 
une periode de quatre 
vingl dix 190] jours a 
compter de la dale d'ochat. 
Si un defaul de fabrication 
apparail pendant la 
periode de garantie, 
Guillemotlnternational 
Software reparera ou 
remplacera gratuilemenl la 
cartouche defectueuse. 

Pour (aire jouer cette 
garantie, veuillez retourner 
la cartouche a voire 
revendeur Atari avec voire 
preuve d'ochat. les 
cartouches retournees sans 
preuve d'ochat ou apres 
expiration de la duree de la 
garantie seronl au choix de 
Guillemot International 
Software, soil reparees 
soil remplocees a la charge 
du client. Cette garantie ne 
jouera pas si la cartouche a 
ele enaommagee par 
negligence, Occident, usage 
abusil ou si elle o ele 
modifiee apres son 
acquisition. 



GARANTIE 

Ubi Soft gcronliert dos 
die vorliegende Atari- 
Cartridge frei von 
elwaigen 

Herslellunqsfehlern ist, 
und dies fur eine Dauer 
von neunzig (90] Tagen 
abKaufdatum. Falls ein 
Herstellunqslehler 
wdhrend der 
Garontiedauer 
feslgestelll wird repariert 
bzw. ersetzt Ubi Soft 
die fehlerhafte Cartridge 
kostenlos. Urn in den 
Genufi dieser Garantie 
zu kommen, schicken Sie 
bilte die Cartridge mil 
enlsprechendem 
Kautbeleq an Ubi Soft 
zuruck. Ubi Soft behalf 
sich das Recht vor 
Cartridges, die ohne 
Koufbeleg bzw. nach 
Ablauf der Garanliedouer 
zuruckgeschickt werden, 
zulasten des Kunden zu 
reparieren bzw. zu 
erselzen. Diese Garonlie 
gilt nicht falls die 
Cartridge durch 
Nachlassigkeit, Versehen 
bzw. unsachgemdfie 
Benulzunq beschadigt 
octer nacndem KauF 
Anderungen 
unlerzogen wurde. 




U.S.A. 
Customer Help & Hint Line: 

U 15-332-50 11 



Ubi Soft USA 

1 000 Bridgewoy, Suite C 
Sousolito.CA 94965 



Ubi Soft FRANCE 

28 rue Arm ond Carrel 

93 108 MONTREUIl sous BOIS Cedex 

SOS LUDI 16(1 1 48 70 29 45 



Ubi Soft ENGLAND 

Bridge House, 1 1 Creek Road 
Hampton Court, Surrey KT8 9BE 



Ubi Soft GMBH GERMANY 

Bortholomausweg 3 1 
33334 GUTERStOH 



+^ 



Ubi Soft E5PANA 

CanVernelN'U 

08190 SANTCUGATDEVAUES 

Borcelono 

Ubi Soft ITALIA 
Corso Garibaldi 44 

20121 MILANO 



PRINCIPIO DEL JUEGO 

A! empezar el juego, puede- comenzar una 
nuevo porlida o escoger conlrnuar uno 
pariida que haya sido solvada. Al inicio del 
juego, en lo panlalla se visualize un mopa 
donde esldn represenlados los dilerenles 
mundos de Rayman. Asi, coda vez que 
lermino un nivel, los (aminos que eslan 
accesibles se iluminordn en la panlalla. La 
moyoria de los veces podid escoger entre 2 
direcciones. 

PODERES DE RAYMAN 

Al inicio, las occiones de Rayman son 

simples: caminar, sailor colgorse 
"ii de los lianas. A medido que 
avonce en el juego Raymon 
ganora nuevos poderes: dar 
punelazos, colgarse en el 
borde de las plotoformos, dor 
punelazos en goncho, rampar e 
induso hocer el "helicoplero"! 

Cuando odquiera un nuevo poder, este le 
servird en lo que sigue del juego, pero 
tambien debero regresar sobre sus posos 
para explorer a fondo los niveles por los 
cuoles ya ha pasado, ya que le queda mucho 
por ver. 

Punetazo telescopico : Bolon C 
Colgada en el borde de las 

tlotaformas : Automatic* 
ara rampar : Flecho hocio abajo 
(+ Bolon 8) 

El helicoplero : Bolon B varios veces 
Carrera : Bolon A 
Punetazo en gancho : Bolon (C) 
Grano magico : Bolon A 
Super helicoplero : Bolon B vorios veces 




PRINCIPIO DEL GIOCO 

Ouando iniziale a giocore, polele scegliere 
se cominciare una nuovo partita, oppure 
continuarne una gie salvala. All inizio del 
gioco, sullo schermo troverele una mappa in 
cui sono rappresentoti i vari mondi di 
Royman. Quindi, ogni vollo che linile un 
livello, i percorsi occessibili appaiono 
illuminoli. II pie delle voile polrele scegliere 
Iro due direzioni diverse. 



POTERI DI RAYMAN 

All'inizio, le ozioni di Royman sono semplici. 
(ammiaare, saltare, appendersi alle Mane. 
Mon mono cbe andale avanli con il gioco, 
Rayman ocquisisce nuovi poleri: il pugno, 
atlaccarsi al bordo delle pialtalorme, il 
pugno groppino, lo scalalo e perfino 
rehcottero! 

Ouando avele acquisilo un nuovo polere, 
ooeslo vi servira nei seguilo del gioco, ma 
aovrete onche lornare indielro per esplorare 
fino in fondo i livelli do cui siele gid passali 
perche non avrele vislo tullo! 

Pugno telescopico : Pulsanle C 

Attaccarsi al bordo delle piattaforme : 

Aulomalico 

Per scalare : Freccio in gie e poi Ireccia a 

destra o o sinistra ( i Pulsanle B) 

Elicottera : Pulsanle B vorie voile 

La corsa : Pulsanle A 

Pugno grappino : Pulsanle C 

Polvere magico : Pulsanle A 

Super elicottero : Pulsanle B varie volte 



PARA JUGAR MEJOR 

Los Electones 

Royman debe liberor a los Electones pcesos 
para restablecer el equilibrio de su mundo. 
Cada vez que abra una caja de Electones, se 
Menard una covidad del medallon en el 
mopo del mundo. 

Los powers 

Simbolizan las reserves de energia de 
Royman. Cuando ya no lenga poder, 
perderd uno vida. 

Las vidas 

Busquelas para ser mds resislente ftente a 
losenemigos! 

Los speed up 

Aumenlan la velocldad del punelazo: exislen 
3 velocidades dilerentes. 

El puiietazo de oro 

Aumenla la polencia de los golpes de 

Rayman. 

Las "Tinas" 

Si lecoge 100, Rayman gana una vida 
adicional, y tombien sirven de moneda con 
los mogos y para las copios de seguridod. 

El mago : 

Escondido en el decorodo, permilc a Royman 
posar a mundos secrelos donde hay mucho 
por ganar (Tings, 1 vida...). 




PER OTTIMIZZARE IL 
VOSTRO GIOCO 

Gli Electoons 

Royman deve liberate gli Electoons 
prigionieri per listabilire lequilibrio nel suo 
mondo. Ogni volta the oprile una gab bin di 
Electoons, si riempie una covila delta 
medoglia sullo mappo del 
mondo. 

I powers 

Rappresenlano le riserve di energia di 
Rayman. Quando avele finilo i powers, 
perdele una vita. 



Le vite 

Cercalele per essere pie 
resislenli contro i nemici! 



Gli speed up ^^ 

Aumenlano la velocite del 
pugno: Sono possibili 3 velocito. 

II pugno d'oro 

Aumenla lo potenza dei colpi di Rayman. 

le "Tings" 

Se ne raccoglie 100, Rayman si conquislo 
una vilo supplementare, mo esse servono 
anche da moneta con i maghi e per i 
solvalaggi. 

I maghi 

Sono ben nascosli nello scenario e 
permettono a Rayman di passore nei mondi 
segreli in cui c'6 lutlo do guodognore (Tings, 
1 vita ...) e queslo contro "Tings". 



COPIA DE SEGURIDAD 

Los fotografos : 

Cuando pierda una vida, tendra que volver a 
empezar en el ultimo lugor donde lo 
foloqrafiaron. Ademas, ol final de coda 
nivel puede guordai su parlido para 
acceder a lo copia de seguridad, dirijase 
hatio el itono cortespondienle en el mopo 
delmundo. 

GARANTIA 

UbiSoft goranliza esle corlucho Atari contra 

todo defecto durante un periodo de novento 

(90) dios a partir de la (echo de compra. Si 

aporeciera un deleclo de 

fabrication durante el periodo 
; garantia, UbiSoft 
reparard o reemplazora 
graluitamenleel carlucho 
defecluoso. Para hacer efectiva 
esta garantia, sirvase devolver el 
carlucho UbiSoft con su juslificalivo de 
compra. Los corluchos devuellos sin pruebo 
de compra o despues de la fecha de 
expirocion de la garantia serdn, a election 
de UbiSoft, o bien reparados o bien 
reemplazados a cargo del tliente. Eslo 
garantia no podia ser efectiva si el carlucho 
no sido danado por negligencia, accidenle, 
uso abusivo o modificodo Iros su 
adquisicion. 
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IL SALVATAGGIO 

I fotografi : 

Quondo perdele una vila, dovete 
ricominciare doll 'ultimo punlo in cui vi 
hanno fotografato. Inollre, alia fine di ogni 
livello, polrele salvore lo voslra partita; per 
occedere al salvaloggio, ditigelevi verso 
I'icona di salvaloggio della mappa del 
mondo. 

GARANZIA 

UbiSoft goranlisce la presenle carluccio 
Atari da ogni difelto per un periodo di 
novanla (90) giami o poilire dalla data di 
acauislo. Se durante il periodo di validila 
della goranzia dovesse apparire un difetlo di 
fabbricazione, UbiSoft si impegna a 
riporare o sosliluire qrotuilamcnte la 
carluccio dileltosa. Atfinche quesla goronzia 
sia valido, rispedile la coituccia a UbiSoft 
con la prova di ocquislo. UbiSoft si riservo 
il dirilto di decidere se riporare o sosliluire a 
carico del clienle, le cartucce rinviate senza 
prova di acquisla e ollre lo data di validila 
della garanzia. la presenle garanzia non 6 
valido se la carluccio 6 slala donneggiota 
per negligenza, incidenlalmenle per uso 
obusivo o se 6 slato modificata dopo 
I'acquislo. 
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